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การยอมรับเทคโนโลยีแตกต่างกัน  จํานวน 3 กลุ่ม ได้แก่ กลุ่มที่มีการยอมรับเทคโนโลยีระดับต่ํา กลุ่มที่มีการยอมรับ
เทคโนโลยีระดับกลาง  และกลุ่มที่มีการยอมรับเทคโนโลยีระดับสูง กลุ่มทดลองที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ คือ นักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนวิสุทธรังษี จังหวัดกาญจนบุรี ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2559 จํานวน 100 คน เครื่องมือ 
ที่ใช้ในการวิจัย คือ โมบายเลิร์นนิง เรื่องการวาดภาพการ์ตูน, แบบวัดระดับการยอมรับเทคโนโลยี, แบบทดสอบก่อนเรียน, 
แบบทดสอบหลังเรียน และแบบประเมินผลงาน  วิเคราะห์ข้อมูลโดยการวิเคราะห์ความแปรปรวนทางเดียว ผลการวิจัย
พบว่า เมื่อเรียนด้วยโมบายเลิร์นนิงนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ที่มีระดับการยอมรับเทคโนโลยีแตกต่างกัน มีผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนไม่ต่างกัน 
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A Study of Students Learning Achievements  
with Different Levels of Technology Adoption on Cartoon Drawing 
 
Komkai  Pawuttanon1*  Kobkul  Sunphakitjumnong2 and Jongkol  Kanperm3 
 
Abstract 
The purpose of this research was to compare the students learning achievements via mobile 
learning with different levels of technology adoption. They were divided into 3 groups:  
low level of technology adoption, moderate level of technology adoption, and high level of technology 
adoption. Subjects were 100 Mathayomsuksa 5 students of Visuttarangsi School, Kanchanaburi province, 
in the first semester of 2016 academic year.  The research instruments were mobile learning on cartoon 
drawing, Technology acceptance test, pretest, posttest, and  performance assessment form.  The 
statistics employed was one way ANOVA. The research result revealed that there was no statistically 
significant difference between Mathayomsuksa 5 students with different levels of technology adoption 
at .05 level. 
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เคล่ือนที่ (Mobile Learning) ซึ่งเป็นการเรียนการสอน
หรือบทเรียนสําเร็จรูป  
รสสุคนธ์ [1] กล่าวว่า ในการเตรียมคนเพื่อศตวรรษที่ 
21 (Partnership for 21st Century Skills) ซึ่งประกอบ
ขึ้นด้วยหลายหน่วยงานจากหลายประเทศ ได้ร่วมกัน
ศึกษาวิจัยข้อมูลเพื่อกําหนดกรอบการเรียนรู้แห่ง
ศตวรรษที่ 21 สรุปผลว่ามีทักษะหลัก 3 ประการที่
จําเป็นต้องพัฒนาให้เกิดขึ้นในตัวคนรุ่นใหม่ ได้แก่  
1) ทักษะชีวิตและอาชีพ  2)ทักษะการเรียนรู้และ
นวัตกรรม 3) ทักษะสารสนเทศ ส่ือ และเทคโนโลยี  โดย
ให้เช่ือมโยงการพัฒนาทักษะเหล่าน้ีในทุกวิชาที่เรียน ใน
ทักษะข้อที่ 3 นั้นจะแบ่งการพัฒนาความรู้ความสามารถ 




สารสนเทศอย่างสร้างสรรค์  เป้าหมายด้านส่ือ (Media) 
มุ่งให้ผู้เรียนมีทักษะในการเข้าถึง วิเคราะห์ ประเมิน และ
สร้างสารในรูปแบบของส่ือต่าง ๆ อาทิ มัลติมี เดีย 
กราฟิก แอนิเมชัน เว็บไซต์ ฯลฯ ได้อย่างมีคุณภาพ  ส่วน
เป้าหมายด้านเทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร (ICT) 
มุ่งให้ผู้เรียนมีทักษะการใช้เครื่องมือเทคโนโลยีส่ือสาร 
อาทิ คอมพิวเตอร์ สมาร์ทโฟน ฯลฯ โดยเช่ือมโยงกับ














อย่างกว้างขวาง [3]  
ทฤษฎีทีเกีย่วขอ้งกับการยอมรับเทคโนโลยีของมนุษย์
มีหลายทฤษฎี ได้แก่  
ทฤษฎีการกระทําตามหลักเหตุผล (The Theory of 
Reasoned Action – TRA) คิดค้นโดย Fishbein และ 
Ajzen [4]  ซึ่งกล่าวว่าการกระทําทุกอย่างของมนุษย์เกิด
จากการใช้เหตุผลและข้อมูลประกอบการตัดสินใจว่าจะ
กระทําหรือไม่กระทําส่ิงใด โดยปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อการ
แสดงพฤติกรรมของแต่ละบุคคล (Individual Behavior) 
คือ ความตั้งใจเชิงพฤติกรรม (Behavioral Intention) 
ซึ่งได้รับผลกระทบหรือแรงผลักดันจากทัศนคติ (Attitude) 
และ บรรทัดฐานทางสังคม(Subjective Norm) 
ทฤษฎีพฤติกรรมตามแผน (The Theory of 
Planned Behavior - TPB)  คิดค้นโดย Ajzen [5]ซึ่ง
พัฒนาต่อยอดมาจากแนวคิดของ TRA โดยเพ่ิมการรับรู้
ถึ งการควบคุมพฤติกรรมของตนเองในการแสดง
พฤติกรรมใด ๆ (Perceived Behavioral Control - 
PBC) เป็นปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อความต้ังใจเชิงพฤติกรรม 
(Behavioral Intention)       
แบบจําลองการยอมรับเทคโนโลยี (The Technology 
Acceptance Model - TAM) คิดค้นโดย Davis, 
Bagozzi and Warshaw [6] พัฒนามาจากแนวคิดของ 
TRA โดย TAM จะเน้นการศึกษาเกี่ยวกับปัจจัยต่าง ๆ ที่
ส่งผลต่อการยอมรับหรือการตัดสินใจที่จะใช้เทคโนโลยี
หรือนวัตกรรมใหม่   ซึ่งปัจจัยหลักที่ส่งผลโดยตรงต่อการ
ยอมรับเทคโนโลยีหรือนวัตกรรมของผู้ใช้ ได้แก่  การรับรู้
ถึงความง่ายในการใช้งาน (Perceived Ease of Use – 
PEOU)  และ การรับรู้ถึงประโยชน์ที่เกิดจากการใช้ 
(Perceived Usefulness - PU)  
ทฤษฎีรวมของการยอมรับและการใช้เทคโนโลยี 
(Unified Theory of Acceptance and Use of 
Technology - UTAUT) นําเสนอโดย Venkatesh และ
คณะ [7] หลักการ คือ  ศึกษาพฤติกรรมการใช้ที่ได้รับ
แรงขับเคล่ือนจากความตั้งใจแสดงพฤติกรรม  โดยปัจจัย
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ปัจจัยหลัก 3 ประการ ได้แก่ ความคาดหวังในประสิทธิภาพ 
(Performance expectancy) ความคาดหวังในความ
พยายาม (Effort expectancy) และ อิทธิพลของสังคม 
(Social influence) ส่วนตัวแปรเสริม / ตัวผันแปรมี
จํานวน 4 ตัวแปร ได้แก่ เพศ (Gender) อายุ (Age) 
ประสบการณ์ (Experience)  และ ความสมัครใจในการ
ใช้งาน (Voluntariness of Use) 
ในส่วนของงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับทฤษฎีการยอมรับ
การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศที่น่าสนใจ เช่น งานวิจัยของ 
Teo [8] ซึ่งได้พัฒนาแบบวัดระดับการยอมรับเทคโนโลยี
ของนักศึกษาครุศาสตร์ (Technology Acceptane 
Measure for Preservice Teachers - TAMPST) จาก
สถาบันฝึกอบรมครูแห่งหน่ึงในประเทศสิงคโปร์ โดย
ประยุกต์รูปแบบจากทฤษฎีการยอมรับเทคโนโลยี ได้แก่ 
ทฤษฎีการกระทําตามหลักเหตุผล (TRA)  ทฤษฎี
พฤติกรรมตามแผน (TPB)  แบบจําลองการยอมรับ
เทคโนโลยี (TAM)  และทฤษฎีรวมของการยอมรับและ
การใช้เทคโนโลยี (UTAUT )  องค์ประกอบใน TAMPST 
ประกอบด้วยการรับรู้ประโยชน์ (perceived usefulness) 
การรับรู้ความง่ายในการใช้งาน (perceived ease of 
use) บรรทัดฐานของคนในสังคม (subjective norm)  
ความสะดวกของการใช้งาน (facilitating conditions) 
และ ทัศนคติต่อการใช้งานคอมพิวเตอร์ (attitudes 
toward computer use) แบบวัดดังกล่าวเป็น
แบบสอบถามชนิดมาตราส่วนประเมินค่า 5 โดย 5 แทน
เห็นด้วยอย่างยิ่ง  1 แทนไม่เห็นด้วยอย่างยิ่ง  จํานวน 16 
ข้อ คะแนนที่ได้จากการทําแบบสอบถามอยู่ในช่วง 16 










     










4.  ขอบเขตการวิจยั 
4.1 การวิจัยครัง้นี้เป็นการวจิัยแบบกึง่ทดลอง (Quasi 
- Experimental Research) 
4.2  กลุ่มทดลอง คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 
ที่กําลังศึกษาในภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2559 โรงเรียน 
วิสุทธรังษี จังหวัดกาญจนบุรี จํานวน 100 คน แบ่ง
นักเรียนออกเป็น 3 กลุ่ม ได้แก่  กลุ่มที่มีระดับการ
ยอมรับเทคโนโลยีในระดับต่ํา จํานวน 32 คน กลุ่มที่มี
ระดับการยอมรับเทคโนโลยีในระดับกลาง จํานวน 34 คน 
และกลุ่มที่มีระดับการยอมรับเทคโนโลยีในระดับสูง
จํานวน 34  คน  
4.3  ตัวแปรที่ศึกษา 
      4.3.1 ตัวแปรต้น คือ ระดับการยอมรับเทคโนโลยี
ของนักเรียนแบ่งออกเป็น 3 ระดับ ได้แก่ ระดับต่ํา ระดับ 
กลาง และระดับสูง 
      4.3.2 ตัวแปรตาม คือ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
ของนักเรียนหลังจากเรียนด้วยโมบายเลิร์นนิง  
 4.4 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยในครั้งนี้  ประกอบด้วย
โมบายเลิร์นนิง เรื่อง การวาดภาพการ์ตูน แบบวัดระดับ






5.1  การสร้างโมบายเลิร์นนิง   
โมบายเลิร์นนิงที่ ผู้วิจัยสร้างขึ้น ดําเนินการตาม
ขั้นตอนการสร้างโมบายเลิร์นนิงของ Harrison [9] ซึ่ง
ประกอบไปด้วย 7 ขั้นตอน ดังนี้ 
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ขั้นตอนที่ 1 กําหนดขอบเขตกิจกรรมและวางแผน 
การทํางาน (Scoping and scheduling your 






ใช้ในการสร้างโมบายเลิร์นนิง ได้แก่ ค่าเช่า server 899 
บาท และค่าจดโดเมนเนม 350 บาท        
ขั้นตอนที่ 2 ออกแบบโครงสร้างโดยรวม   
(Producing the overall design of your mobile 
learning module) ด้วยการออกแบบรูปแบบหน้าจอ 
ได้แก่ หน้าเมนูหลัก หน้าแบบทดสอบ  ส่ือมัลติมีเดีย
เรื่องภาพการ์ตูน ผลของการออกแบบโครงสร้างโดยรวม 
ในหน้าเมนูหลักผู้วิจัยใช้ธีมพื้นหลังสีขาว แบ่งกิจกรรม
การเรียนเป็นหัวข้อย่อย ๆ  หน้าแบบทดสอบเป็นข้อสอบ
ปรนัย แสดงผลหน้าจอละ 1 ข้อ ส่วนเน้ือหาในส่ือมัลตมิีเดีย
เรื่องภาพการ์ตูนแต่ละหน้าจอเป็นข้อความสั้น ๆ      
ขั้นตอนที ่3  สร้างต้นแบบ  (Prototyping your 
mobile learning module) ด้วยการสร้างโมบาย 
เลิร์นนิง จํานวน 3 - 4 หน้าจอ ได้แก่ หน้าเมนูหลัก หน้า
เนื้อหา หน้าแบบทดสอบ โดยใช้โปรแกรม Moodle 3.0 
เป็นเครื่องมือการบริหารจัดการบทเรียน และใช้โปรแกรม 





ประกอบด้วยหน้าเมนูหลัก หน้าเนื้อหา หน้าแบบทดสอบ 
สามารถแสดงผลได้บนอุปกรณ์เคล่ือนที่ที่ใช้ระบบปฏิบัติการ
ต่างกัน 
ขั้นตอนที่ 4 เขียนสคริปต์  (Scripting your 
mobile learning module) ด้วยการร่างเนื้อหา 
แต่ละหน้าจอของส่ือมัลติมีเดีย ตั้งแต่หน้าแรกจนครบท้ัง
บทเรียน  
ขั้นตอนที่ 5 ปฏิบัติการสร้างโมบายเลิร์นนิง  
(Building your mobile learning module) นําสคริปต์
ที่ร่างไว้มาสร้างโมบายเลิร์นนิง ผู้วิจัยใช้โปรแกรม Moodle 
3.0 ในการบริหารจัดการบทเรียน และใช้โปรแกรม 
Construct 2 สร้างส่ือมัลติมีเดีย  
ขั้นตอนที่ 6 ทดสอบโมบายเลิร์นนิง (Testing 
your mobile learning module) นําโมบายเลิร์นนิง 
ไปทดลองใช้ (Try-out) กับนักเรียนชั้นมัธยม ศึกษาปีที่ 5 
โรงเรียนวิสุทธรังษี จังหวัดกาญจนบุรีที่ไม่ใช่กลุ่มทดลอง 
โดยนักเรียนต้องทําแบบสอบถามวัดระดับการยอมรับ
เทคโนโลยีของ Teo [8] เพื่อทําการแบ่งกลุ่มนักเรียน
ออกเป็น 3 ระดับ ได้แก่ นักเรียนที่มีการยอมรับ
เทคโนโลยีในระดับต่ํา ระดับกลาง และระดับสูง ดังนี้ 
 การทดลองใช้แบบรายบุคคล นําโมบายเลิร์นนิงไป
ทดลองใช้กับนักเรียนที่มีระดับการยอมรับเทคโนโลยี 
ทั้ง 3 ระดับ ระดับละ 1 คน รวมจํานวน 3 คน โดยให้
นักเรียนศึกษาโมบายเลิร์นนิงทีละคน  เพื่อตรวจสอบการ
เข้าใจภาษาของนักเรียน การส่ือความหมายด้วยภาพ 








โดยเฉล่ีย 15 นาที ใช้เวลาในการศึกษาเนื้อหาบทเรียน
และทําใบงานที่มอบหมายเป็นเวลา 40 นาที ปฏิบัติการ
วาดภาพการ์ตูนเป็นเวลา 2 ชั่วโมง 
การทดลองใช้ภาคสนาม  นําโมบายเลิร์นนิงไปทดลองใช้
กับนักเรียนที่มีระดับการยอมรับเทคโนโลยีทั้ง 3 ระดับ 
ระดับต่ําจํานวน 34 คน ระดับกลาง  จํานวน 36  คน 
และระดับสูงจํานวน 33  คน รวมจํานวน  103  คน โดย
ให้นักเรียนทําแบบทดสอบก่อนเรียนในเวลา 15 นาที 
ศึกษาเนื้อหาบทเรียนและทําใบงาน เป็นเวลา 40 นาที  
ทําแบบทดสอบหลังเรียนเป็นเวลา 15 นาที สัปดาห์ต่อมา
ให้นักเรียนปฏิบัติการวาดภาพการ์ตูนเป็นเวลา 2 ชั่วโมง 
 ขั้นตอนที่ 7 นําไปใช้ (Delivering your mobile 
learning module) นําโมบายเลิร์นนิงไปใช้กับกลุ่ม
ทดลอง 
5.2  การสร้างแบบทดสอบก่อนเรียนและ 
แบบทดสอบหลังเรียน 
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5.2.1  ศึกษามาตรฐานการเรียนรู้วิชาศิลปะ 
(ทัศนศิลป์) ศ 1.1 ตัวช้ีวัด ม.4-6/11 ม.4-6/11  
5.2.2  สร้างตารางกําหนดคุณสมบัติข้อสอบ 




ภาพการ์ตูน จํานวนข้อสอบที่ต้องการ คือ 22 ข้อ   
5.2.3  ออกแบบรูปแบบของแบบทดสอบให ้
เหมาะสมกับการวัดความจํา ความเข้าใจ และการ





การวัดและประเมินผลจํานวน 3 คน ตรวจสอบความ
เที่ยงตรงเชิงเน้ือหา ผู้เชี่ยวชาญมีความเห็นว่าข้อสอบ
จํานวน 44 ข้อ เหมาะสมที่จะนําไปใช้ได้  
5.2.6  นําร่างแบบทดสอบไปวิเคราะห์ความยาก 
และอํานาจจําแนกกับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษา ปีที่ 6 
โรงเรียนวิสุทธรังษี จังหวัดกาญจนบุรี ภาคเรียนที่ 1 ปี
การศึกษา 2559 จํานวน 32 คน ที่เคยเรียนเรื่องการวาด
ภาพการ์ตูนมาแล้ว  
5.2.7 คัดเลือกข้อสอบที่ดีมีคุณภาพตามเกณฑ์ 
จํานวน 22 ข้อ ซึ่งมีค่าความยาก ระหว่าง 0.28 - 0.78  
และค่าอํานาจจําแนก มีค่าตั้งแต่ 0.21 - 0.88   
5.2.8 วิเคราะห์ค่าความเช่ือม่ันของแบบทดสอบ 
โดยใช้สูตร KR-20 พบว่าแบบทดสอบมีค่าความเช่ือม่ัน
เท่ากับ 0.87  
5.2.9  นําแบบทดสอบที่มีคุณภาพตามเกณฑ์ 
จํานวน 22 ข้อ ไปใช้ในการทดลอง โดยจัดทําแบบทดสอบ
เป็น 2 ชุด เพื่อใช้เป็นแบบทดสอบก่อนการเรียน (Pretest) 
และแบบทดสอบหลังการเรียน (Posttest) โดยการสลับ
ข้อคําถามและตัวเลือก 
5.3  การสร้างแบบประเมินผลงาน 






5.3.3  แบบประเมินผลงาน มี 4 ประเด็น โดย
ผู้วิจัยได้กําหนดหัวข้อปฏิบัติและเกณฑ์การประเมินแบบ






5.4  การเก็บรวบรวมข้อมูลการวิจัย 
การดําเนินการเก็บรวบรวมข้อมูล มีขั้นตอน ดังนี้ 
 5.4.1 ก่อนการทดลอง ผู้วิจัยชี้แจงวัตถุประสงค์ 
ของกิจกรรม และข้อควรปฏิบัติของนักเรียนให้เข้าใจ
ตรงกัน 
 5.4.2 วัดระดับการยอมรับเทคโนโลยีกับ 
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนวิสุทธรังษี จังหวัด
กาญจนบุรี ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2559 จํานวน 
343 คน โดยใช้แบบวัดระดับการยอมรับเทคโนโลยีที่
ปรับแก้ไขจากแบบวัดของ Teo [8] เสร็จแล้วให้นักเรียน
ทําแบบทดสอบก่อนเรียน โดยใช้อุปกรณ์เคล่ือนที่ 
(สมาร์ทโฟน ไอแพด แทบเล็ต ฯ) ของนักเรียน 1 คน 
ต่อ 1 เครื่อง  ทําการแบ่งกลุ่มนักเรียนโดยใช้คะแนนที่ได้
จากการทําแบบวัดระดับการยอมรับเทคโนโลยี ได้
นักเรียนที่มีการยอมรับเทคโนโลยีระดับต่ํา จํานวน  
46 คน  ระดับกลาง จํานวน 229 คน  และระดับสูง 
จํานวน 68  คน นําคะแนนทดสอบก่อนเรียนมาวิเคราะห์  
แล้วเลือกนักเรียนที่ได้คะแนนไม่เกิน6 คะแนน ซึ่งมี
จํานวน 100 คน  ทําให้ได้กลุ่มทดลองที่มีการยอมรับ
เทคโนโลยีระดับต่ํา จํานวน 32 คน ระดับกลาง จํานวน 
34 คน และระดับสูง จํานวน  34  คน  
 5.4.3  หลังจากนั้น 2 สัปดาห์ ทดลองโมบาย 
เลิร์นนิง เรื่อง การวาดภาพการ์ตูน โดยผู้วิจัยอธิบาย
ขั้นตอนการทําการทดลองให้นักเรียนทราบ จากนั้นให้
นักเรียน เรียนด้วยโมบายเลิร์นนิง โดยใช้อุปกรณ์เคล่ือนที่
ของนักเรียน 1 คนต่อ 1 เครื่อง ใช้เวลาในการเรียน ทําใบ
งานที่ 1 และ 2 เป็นเวลา 40 นาที เสร็จแล้วให้นักเรียน
ทําการทดสอบหลังเรียนทันที โดยทําการทดสอบผ่าน 
โมบายเลิร์นนิง ใช้เวลาในการสอบไม่เกิน 15 นาที 
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รูปที่ 2  ตวัอย่างส่ือมัลติมีเดีย สร้างด้วยโปรแกรม 










รูปที่ 3  ตวัอย่างวิดีโอในส่ือมัลติมีเดีย 
 
5.4.4  สัปดาห์ต่อมา ให้นักเรียนปฏิบัติการ
วาดภาพการ์ตูน เป็นเวลา 2 ชั่วโมง 














ตารางที่ 1 คะแนนเฉล่ียผลสัมฤทธิท์างการเรียนของ 
              นักเรียนที่มรีะดับการยอมรับเทคโนโลยี 
              แตกต่างกัน            (n = 100) 
ระดับการยอมรับ
เทคโนโลยี n  S.D. 
ต่ํา 32 20.03 1.12 
กลาง 34 20.21 1.32 
สูง 34 20.32 1.27 
หมายเหตุ : แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียนมี
คะแนนเต็ม 22 คะแนน 




ที่สุดเท่ากับ 20.03  
ตารางที่ 2  การวิเคราะห์ความแปรปรวนทางเดียวของ 
               คะแนนเฉล่ียผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ 
               นักเรียนที่มีระดับการยอมรับเทคโนโลยี 
               แตกต่างกัน            (n = 100) 
แหล่งความ
แปรปรวน 
Df SS MS F P-
value
ระหว่างกลุ่ม 2 1.42 0.71 0.46 0.63 
ภายในกลุ่ม 97 149.97 1.55   
รวม 99 151.39    
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ตารางที่ 3 คะแนนเฉล่ียภาคปฏิบัติของนักเรยีนที่มี   
              ระดบัการยอมรับเทคโนโลยีแตกต่างกัน 
(n=100) 
ระดับการยอมรับ
เทคโนโลยี n  S.D. 
ต่ํา 32 7.97 0.97 
กลาง 34 8.06 1.07 
สูง 34 8.12 1.15 
หมายเหตุ : การสอบปฏิบัติมีคะแนนเต็ม 10 คะแนน 
จากตารางที่ 3 พบว่า นักเรียนที่มีระดับการยอมรับ
เทคโนโลยีสูง มีค่าคะแนนเฉล่ียจากการสอบปฏิบัติสูง
ที่สุดเท่ากับ 8.12  และนักเรียนที่มีระดับการยอมรับ
เทคโนโลยีต่ํา มีค่าคะแนนเฉล่ียต่ําที่สุดเท่ากับ 7.97  
ตารางที่ 4 การวิเคราะห์ความแปรปรวนทางเดียวของ 
              คะแนนเฉล่ียภาคปฏิบัติของนักเรียนที่มี            
              ระดับการยอมรับเทคโนโลยีแตกต่างกัน 
 (n = 100) 
แหล่งความ
แปรปรวน 
Df SS MS F P-
value
ระหว่างกลุ่ม 2 0.37 0.18 0.16 0.85 
ภายในกลุ่ม 97 110.38 1.14 
รวม 99 110.75 














ในระดับต่ํา กลาง และสูง มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเม่ือ
เรียนด้วยโมบายเลิร์นนิงไม่แตกต่างกัน มีข้อวิจารณ์ ดังนี้   
7.1  เมื่อนักเรียนที่มีระดับการยอมรับเทคโนโลยี 
แตกต่างกัน ทั้ง 3 กลุ่ม ศึกษาโมบายเลิร์นนิง เรื่องการ
วาดภาพการ์ตูนที่ ผู้วิจัยสร้างขึ้น โดยดําเนินการตาม


















เคล่ือนที่ เช่น สมาร์ทโฟน ไอแพด ฯ มีจํานวนมาก 
เพราะพกพาง่าย สะดวก ส่งผลให้นักเรียนสามารถเรียน
ได้ด้วยตนเอง ไม่จํากัดเรื่องเวลา และสถานที่  แสดงให้
เห็นว่าโมบายเลิร์นนิง เป็นส่ือที่เหมาะสมกับนักเรียนที่มี
ระดับการยอมรับเทคโนโลยีที่ต่างกัน ซึ่งสอดคล้องกับ
ผลการวิจัยของประไพพิศ [11]  ได้ทําการวิจัยเรื่อง การ
พัฒนารูปแบบการเรี ยนรู้ แบบเคลื่ อนที่  (Mobile 
learning) กลุ่มตัวอย่างเป็นนิสิตระดับปริญญาตรีที่กําลัง 
เรียนรายวิชาการออกแบบระบบการเรียนการสอน คณะ






ความเป็นไปได้และความเป็นประโยชน์ โดยภาพรวม  
มีผลการประเมินเฉล่ียอยู่ในระดับมาก  
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